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El software desarrollado cubre las necesidades que el casino tiene, que es monitorear y 
gestionar los productos que se ofrecerán como cortesía en los casino así como también 
visualizar los pedidos en vivo y el estado en el que se encuentran, con ayuda de un 
dispositivo móvil se envía el producto hasta una impresora ubicada en la barra o la cocina 
para su preparación y posterior entrega donde estos estados de preparación y entrega son 
ingresados a la aplicación para poder ver en tiempo real cómo va el pedido, y cuanto tiempo 
está en cola. Con toda esta información se puede tomar medidas y ajustar los tiempos para 
mejorar la atención a los clientes. 
 
La cual se explica en los siguientes capítulos: 
 
Capítulo I 
Los casinos hoy en día, con la cantidad de competencia están en la necesidad de ofrecer 
algo más que solo sorteos y premios, ante ello la empresa Newport Capital se propuso 
como misión brindar una atención de calidad con trato amable y personalizada. 
Y para lograr mantener la misión se propuso desarrollar una aplicación web y móvil que 
ayude a brindar una mejor calidad de servicio. 
 
Capítulo II 
Para la creación del sistema se optó por tecnologías acorde a la transformación digital, las 
cuales tendrán una gran respuesta para las funcionalidades del sistema creado, entre las 
principales tecnologías encontramos: Python y diferentes tecnologías para poder visualizar 




En este capítulo tenemos el desarrollo y la implementación de las tecnologías en el sistema 
creado, así como se llevó a cabo cada uno de los procesos para el desarrollo y la puesta 
en marcha del sistema. 
 
Capítulo IV 
Los resultados y la respuesta del sistema se pueden observar en este capítulo, donde nos 
muestra los reporte generados por el sistema así como la evaluación del sistema por parte 
de los usuarios, así mismo se cumplió con los objetivos propuestos. 
 
La aplicación que se decidió crear tenía que ayudar a reducir los tiempos de entrega y así 
disminuir los tiempos de espera de los clientes para que de esa manera pudieran seguir 










1.1. Definición del problema 
1.1.1. Descripción del problema 
 
Newport Capital es una empresa dedicada al entretenimiento y juegos de azar, la cual  
busca brindar una experiencia única a sus clientes a través de nuestro servicio amable y 
personalizado, la mejor oferta de producto. 
 
El poco uso de tecnología en las operaciones del casino es una realidad que preocupaba 
a la compañía, la única tecnología con la que contaba los casino era una computadora con 
la que visualizaban correos y el Wifi que se brindaba a los clientes. 
 
Y una de las operaciones más importante del casino como la entrega de cortesías no era 
ajeno al problema del poco uso y bajo aprovechamiento de la de tecnología,  ya que los 
pedidos se realizaban por comandas y se entregaban los pedidos en la barra esto generaba 
mucho tiempo y demora en la entrega de pedidos. 
 
Por ello se solicitó automatizar las entregas de cortesías y pedidos de los clientes, 
enfocándose en la mejora de la atención a los clientes, que permita reducir los tiempos de 
entrega, llevar un control en los tiempos de entrega de los pedidos y saber los estados en 












prolongados y no 
controlados en la 
entrega de 
pedidos.
El poco control de la eficiencia de los 
colaboradores que realizan y entregan los 
pedidos.
No contar con una herramienta 
adecuada para la visualización y 
monitoreo de los estados de los 
pedidos.
No saber en el estado del pedido, ni el 
tiempo que lleva de retraso hace que 
no se brinde una mejor atención.
Tener diferentes tiempos de atención 
y entrega, hace que los pedidos no 
tengan un estándar de entrega lo que 
genera malestar en los clientes.
Uso de comandas para la toma de 
pedidos generando que se traslade 
las comandas hasta la barra para su 
preparación, generando demoras.
El poco aprovechamiento 
tecnología a la hora de realizar 





Tabla 1 Causa - Efecto 
Causa (Origen del problema) Efecto (Tiene como resultado) 
1. El poco aprovechamiento de la  
tecnología a la hora de realizar los 
pedidos de cortesías. 
Uso de comandas para la toma de 
pedidos generando que se traslade las 
comandas hasta la barra para su 
preparación, generando demoras. 
2. El poco control de eficiencia de los 
colaboradores que realizan y entregan los 
pedidos. 
 
Tener diferentes tiempos de atención y 
entrega, hace que los pedidos no tengan 
un estándar de entrega lo que genera 
malestar en los clientes. 
3. No contar con una herramienta 
adecuada para la visualización y 
monitoreo de los estados de los pedidos. 
No saber en el estado del pedido, ni el 
tiempo que lleva de retraso hace que no 
se brinde una mejor atención. 
1.1.2. Formulación del problema  
El problema dentro del presente proyecto se define  con la demora en la atención a los 
clientes, no contar con una herramienta adecuada para la automatización de la entrega de 
cortesías y no disponer de indicadores de tiempos, pedidos y datos recolectados con 
certeza. 
1.2. Definición de objetivos 
1.2.1. Objetivo general 
Mejora del proceso y automatización de entrega de pedidos implementando un 
sistema de gestión de pedidos.  
1.2.2. Objetivos específicos 
 Medir los tiempos de entrega de los pedidos. 
 Gestionar la eficiencia de los colaboradores. 
 Monitorear los estados y tiempos de las cortesías. 
   
1.3. Alcances y limitaciones 
 
Limitaciones:  
 El sistema se limita al momento de registrar los insumos, los insumos son 
abastecidos por el área de almacén pero no se puede controlar la cantidad que 
ingresa a almacén. 
 El sistema se limita a la continuidad en la red, dependemos mucho de la 
continuidad de la Red y el Wifi para que los dispositivos móviles puedan seguir 
operando. 
 
     Alcances: 
 El proyecto abarca únicamente el despliegue e implementación del sistema más 
no la administración de los servidores de producción. 
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 El soporte  abarca únicamente a incidencias con el sistema Web y la aplicación 
móvil. 
 El sistema gestiona y monitorea los insumos utilizados, pero para los insumos 
de los jugos y combinaciones como para los almuerzos, no se puede medir con 
exactitud ya que se utiliza media papaya o la mitad de un tomate y el sistema 




La necesidad de tener una herramienta de estas características se fundamenta en la 
dificultad de poder realizar los pedidos de los clientes y recibir el pedido en tiempo real en 
la barra para su preparación ya que desde un principio no se tiene desarrollado en el 
mercado un sistema de pedidos para casinos, por lo que los pedidos de cortesías siempre 
se realizaban por comandas, lo que ocasionaba que la comanda se traslade desde el lugar 
de donde fue pedido hasta la barra donde se hará la preparación, generando un tiempo de 
espera prolongado por una cortesía. 
El sistema reemplazara las comandas y evitara el traslado del mismo hasta la barra 
minimizando notoriamente los tiempos de entrega de las cortesías generando más 
satisfacción en el cliente y así su fidelidad con el casino. 
Así mismo la herramienta permitirá visualizar todas las fases por las que pasa el pedido 
del cliente hasta la entrega del mismo. Los estados del pedido se podrán visualizar 
mediante los perfiles asignados a cada fase. 
Los pedidos, la verificación (confirmación) y visualización se realizaran desde un equipo 
móvil. 
También se podrá gestionar las cantidades de productos que se brindaran en el casino así 
se reducirá las pérdidas o merma que se generan en el casino. 
 
1.5. Estado del Arte 
 
Un sistema de gestión de cortesías debe ser lo más sencillo y fácil de usar tanto para los 
operadores como para el administrador. Las necesidades de un restaurant no son las 
mismas que de un casino. Debe ser un apoyo y una extensión de los mismos operadores 
del casino. 
Lo mínimo que debe abarcar el sistema es que tipos de cortesías se brindaran en el casino 
y la toma de los pedidos desde un dispositivo móvil reemplazando a las comandas.  
Hoy en día, el mercado ofrece numerosas soluciones de software, las cuales están 
orientadas a la gestión de restaurantes, cumpliendo con las necesidades más básicas 
mencionadas previamente.  




















Figura 1 Página principal del sistema Wallypos 
 
El software está orientado a restaurants, tiendas y comidas rápidas y cuenta con una 
interfaz amigable para el usuario final y brinda soporte de implementación como de 
equipamiento.  
 
 • Trinetpos o http://www.trinetsoft.com/productos/trinetpos/  
 
 
Figura 2 Página principal del sistema Trinetpos 
 
El software ofrece la gestión de clientes, productos e insumos así como la administración 
de roles dentro del ambiente y agilizar los pagos brindando facilidades de pagos con tarjeta 
giftcards y pagos mixtos. 
 
En una primera impresión los software mencionados cumplen con lo mínimo requerido pero 
para un casino ofrece funciones que no se utilizaría, ya que el enfoque del casino es brindar 






 Restaurante.pe o http://restaurante.pe 
 
 
Figura 3 Restaurante.pe 
 
 
Restaurant.pe es una plataforma online que integra un sistema de punto de venta (POS) y 
un sistema de gestión administrativa, diseñado especialmente para impulsar el crecimiento 
de negocios gastronómicos como: Restaurantes, Bares, Cafés, Pastelerías, etc. 
 
 
 TESIS: Implementación de un sistema vía web con aplicación móvil para la 
reserva y pedidos en línea de restaurantes  
 
 





Figura 5 captura de pantalla interfaz móvil 
Nos muestra cómo se debe desarrollar una aplicación móvil y una aplicación web usando 
la metodología XP, al estar orientado a un restaurant tiene módulos que no son de 
utilidad o tiene más cosas que no se aprovecharían. 
CAPITULO 2 
MARCO TEÓRICO 
2.1. Fundamento teórico 
La verdadera ventaja competitiva de una empresa está en la calidad de servicio y más para 
una empresa donde su misión es ofrecer una muy buena calidad de servicio a sus clientes. 
De acuerdo a ello a lo largo de los años la atención al cliente ha ido mejorando y 
automatizando parte de los procesos con ayuda de la tecnología así es como la atención 
al cliente no ha sido ajena a los avances tecnológicos, por ello se detallaran los conceptos 
para que se pueda entender de una mejor manera el proyecto desarrollado. 
  2.1.1 Atención al cliente  
 Atención al cliente tradicional 
La atención al cliente tradicional se enfoca básicamente al ofrecimiento de productos y 
servicios mediante el dialogo e interacción directa con el cliente enfocado en lo que 
ofrecemos mas no en cómo se ofrece. 
 
 Atención al cliente Digital 
En la era digital ha hecho que la atención sea más directa y menos burocrática al acercarse 
más al cliente bríndale lo que realmente necesita enfocado a la experiencia del usuario 
basándose en el análisis de datos obtenidos gracias a la tecnología. 
 
Como diría Steve Jobs: “Mantente cerca de tus clientes. Tan cerca que seas tú el 









Si bien es cierto una buena tecnología y ofrecer un buen producto no te garantiza un buen 
servicio o atención por eso se debe tomar en cuenta los siguientes conceptos. 
 
2.1.1.3  Calidad 
 
Al tratarse de un servicio, la calidad depende de la percepción de cada cliente y la 
superación de las expectativas que se le ofrezca al cliente. 
 
2.1.1.4  Servicio 
 
De acuerdo a la definición de servicio, “es cualquier trabajo hecho por una persona en 
beneficio de otra”. De acuerdo a esta definición no hace falta que el cliente o persona se 
encuentre del otro lado del  mostrador por así decirlo, brindas un servicio desde el 
momento que haces algo por la otra persona. 
 
2.1.1.5  Respuesta 
 
Depende de cuan capacitado o preparado se encuentre para poder entrar en acción en el 
momento que lo requieran y al momento de dar un servicio es muy esencial estar 
preparado para brindar lo que se nos requiera. 
 
2.1.1.6  Comunicación 
 
El trato siempre debe ser con respetó y cordialidad, por mucho tiempo que llevemos 
atendiendo o sirviendo al cliente, no se debe dejar llevar por la confianza ganada y llegar 
a expresarnos con jergas. 
 
Importancia de la Cultura Organizacional en la atención al cliente o público usuario. 
 
 
Figura 6Teoria Ouchi 
 2.1.2  Aplicaciones Web 
Las aplicaciones Web son desarrolladas para que puedan ser utilizadas y operadas por los 
usuarios a través de navegadores web entre ellos Google Chrome, Firefox, Opera, etc. Al 
ser aplicación Web no requiere de instalación alguna, lo único que hace falta es ingresar al 
destino web, por lo que no requiere de una instalación previa ni requisitos de equipamiento. 
 
Con un servidor de aplicaciones que ejecuta los códigos y un servidor de Base de Datos 
que almacena los datos de la aplicación Web, a esto se denomina arquitectura de 2 capas, 





   Figura 7 Cliente - Servidor  
 
  
 2.1.3 Gestores de Base de Datos 
Facilitan y almacenan información para un acceso rápido y estructurado, existen diferentes 
tipos de base de datos. 
 
- Bases de datos estáticas 
- Bases de datos dinámicas 
- Bases de datos jerárquicas 
- Bases de datos de red  
- Bases de datos relacionales 
- Bases de datos multidimensionales  
 
Con los modelos y las clases definidas, se decidió utilizar la base de datos relacional con 
un software de administración SQL Server 2008 R2 que es un gestor distribuido por 
Microsoft a la misma vez tiene mejor comunicación con los lenguajes de programación 
utilizados en este proyecto. 
 
 2.1.4  SQL (Structure Query Languaje) 
El lenguaje SQL al ser un lenguaje normalizado se puede utilizar y aplicar en conjunto con 
otro tipo de lenguaje ya sea  python, c#, php, java, etc. Asu vez siendo utilizado por 
diferente tipo de base de datos (MySQL, SQL Server, Oracle)  
El hecho que sea un lenguaje normalizado y estándar no significa que las funciones 
utilizadas por una base de datos funcionaran de la misma manera en otra base de datos 
distinta, pero esto solo es por un tema de identificación ya que en el fondo maneja la misma 
lógica y estructura. 
 
 2.1.5  Presentación y maquetación: HTML Y CSS 
Toda aplicación web tiene como base las tecnologías HTML y CSS. 
 
 2.1.5.1 Html 
 
En  la actualidad se cuenta con HTML5 que contiene cambios con respecto a sus 
predecesores las cuales han corregido los errores que tenían y ahora soporta nuevas APIs 
y un mejor manejo de JavaScript. 
 
Si bien HTML es un estándar al momento de crear aplicaciones web, al momento de 
desarrollar se debe tener en cuenta los problemas de compatibilidad entre uno y otro 
navegador ocasionando que las funcione creadas para una navegador no funcione de la 




 2.1.5.2 CSS – Casacading Style Sheets 
    
CSS se emplea para dar formato a los contenidos que se muestran por pantalla, para ello 
CSS utiliza un mecanismo basado en reglas, cada regla está compuesta por:  
 
- Un selector 
- Conjunto de normas  
 
 2.1.6 Lenguajes de programación 
Los principales lenguajes del lado del servidor son los siguientes:  
 
- ASP (Active Server Pages) 
-ASP.NET 






Mientras que por el lado de lenguajes de cliente están: 
 
-Javascript 





Los lenguajes y tecnologías utilizados en el desarrollo del proyecto son los siguientes: 
 
 Python: es un lenguaje fácil de aprender ya que ofrece un entorno muy interactivo ya 
que puede utilizarse como lenguaje imperativo procedimental o como lenguaje 
orientado a objetos. 
 
 
 React: es un mecanismo de desarrollo de aplicaciones. 
 
 





• ESC/POS: Es el lenguaje para control de impresoras creadas por Epson. Es un 
lenguaje simple, sofisticado y eficiente que permite utilizar una impresora 
haciendo uso de todas las funciones predefinidas en fábrica.  
 
2.1.7 Desarrollo Movil 
 2.1.7.1  Android 
 
Las aplicaciones se desarrollan habitualmente en el lenguaje Java con Android. 
2.2 Marco conceptual 
  2.2.1 Programación Extrema 
Ciclo de Vida de Desarrollo de Software Utilizado 
 
El ciclo de vida de la programación extrema está basado en iteraciones y desarrollo 
incremental, las iteraciones son cortas para que el desarrollo se le pueda entregar al 





 Se adapta al desarrollo de sistemas pequeños y grandes. 
 Mejora la técnica de desarrollo y análisis. 
 Se comparte el conocimiento y fomenta el trabajo en equipo. 





 No se tiene estimación del costo ni del tiempo que tomara el desarrollo.  
 A medida que se va desarrollando, el cliente solicitara algún cambio ya sea sobre lo 
desarrollado o lo que está por desarrollarse. 
 El cliente o usuario debe estar disponible cada vez que se le solicite o en su defecto 
tenerlo cerca. 
 
 2.2.2 Pmbok 
Pmbok se toma como marco de referencia donde se describe una forma determinada de 
poder realizar los trabajos pero no quiere decir que se tiene que hacer tal cual lo dice la 
guía Pmbok si no que se debe de adaptar a cada proyecto. 
 
La guía Pmbok tiene 10 áreas de Gestión: 
 
 Gestión de la integración 
Permite coordinar los diferentes procesos y actividades que se realizaran durante el 
proyecto. 
 Gestión del alcance 
Permite identificar todo lo que el proyecto realizara y lo que requerirá para el desarrollo y 
se tomara únicamente el trabajo que llevara al éxito del proyecto. 
 Gestión del tiempo del proyecto 
Gestiona el tiempo de los procesos y actividades para que puedan terminarse en el 
tiempo acordado. 
 Gestión de costos 
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Gestionar los costos donde se tiene que estimar, presupuestar y controlar los costos para 
terminar el proyecto dentro del presupuesto. 
 Gestión de Calidad 
Gestionar y derivar las responsabilidades a fin de garantizar que las necesidades sean 
cubiertas. 
 Gestión de Recursos Humanos 
Gestionar las responsabilidades y roles dentro del equipo. 
 Gestión de las Comunicaciones 
Garantizar la fluidez de la información dentro del proyecto con la finalidad que se tengan 
las cosas claras. 
 Gestión de Riesgos 
Controlar e identificar las posibles amenazas para poder controlarlas con la finalidad de 
llegar a tiempo al final del proyecto. 
 Gestión de la Adquisidores del proyecto 
Gestionar los productos o servicios que se requiera para el desarrollo y culminación del 
proyecto. 
 
 Gestión de los interesados del proyecto 
Identificar a las personas u organización interesadas o relacionadas con el proyecto con 
la finalidad de desarrollar estrategias para la adecuada participación de los interesados. 
 
Para este proyecto utilizaremos la Gestión del Alcance y la gestión de Riesgos por el 




 2.2.3 Gestión del Alcance 
 
Figura 9 Gestión del Alcance - PMBOK 
 
La gestión del Alcance cuenta con los siguientes procesos: 
 
 Recopilar Requisitos 
 Definir el alcance 
 Crear EDT 
 Verificar el alcance 















2.2.4 Gestión de Riesgos 
 
 
Figura 10 Gestión de Riesgos - PMBOK 
 
La gestión de Riesgos cuenta con los siguientes procesos: 
 
 Planificar la gestión de riesgos 
 Identificar los riesgos 
 Realizar análisis de los riesgos 
 Planificar la respuesta a los riesgos 





DESARROLLO DE LA SOLUCIÓN 
El desarrollo del sistema seguirá una metodología ágil, una metodología escogida por su 
flexibilidad en la que se empleara el modelo de Programación Extrema – XP con PMBOK 
 
 
Tabla 2 Fases Pmbok 
PROYECTO PMBOK 
FASES ENTREGABLES 
ALCANCE ACTA DE ALCANCES 
RIESGOS ACTA DE RIESGOS 
 
 




Acta de modulos 
Diseño Arquitectura y Base de Datos 
Desarrollo Interfaz Web y Apk 
Pruebas Pruebas de aceptación 
Producción Servidor de producción y servidor de Base 
de Datos 
Implementación Manual de usuario 
3.1. Alcance 
El alcance lo definiremos con el modelo de PMBOK el cual desarrolla la gestión de 
alcance. 
3.1.1 Recopilar Requisitos 
3.1.1.1 Recopilar Requisitos: Entradas 
Constitución del Proyecto 
Como primer requisito, se convoca a reunión para solicitar la creación de un sistema que 
registre y administre los pedidos de los casinos. 
 
Se solicita por reunión la creación de un sistema que administra y registre los pedidos de 
cortesías de los casinos. 





Figura 11 Acta de Requisitos 
 
Registro de Interesados 
Roles: 
 Clientes: Gerente de operaciones y Jefes de operaciones de casinos 
 Usuarios: Jefes de casino, jefes de Alimentos y Bebidas, Personal de Barra y 
Azafatos. 
 Programadores 
3.1.2 Definir el Alcance 
3.1.2.1 Definir el Alcance: Entradas 
 
Documentación de Requisitos 
Los requisitos recopilados quedar registrados por actas de reunión para las consultas y 
observaciones necesarias. 
Activos de los Procesos de la Organización 













Queda registrado por actas: 
 
 
Figura 12 Acta de alcance 
 
3.1.2.2Definir el Alcance: Salidas 
Actualizaciones a los Documentos del Proyecto 
Las actualizaciones de los alcances se harán mediante los correos de los requerimientos 
que se obtengan. 
 
Alcances: 
 Se fijan los procesos de los azafatos para la elaboración del análisis. 
 La aplicación solo funcionara, dentro de las instalaciones del casino. 
 Se desarrollara la aplicación y se capacitara al personal de soporte para la 
instalación y configuración de la aplicación. 
 La aplicación no será publicada en appstore se creara un apk. 









3.2.1 Planificación de la Gestión de Riesgos 
Mediante reuniones se planifica la gestión de riesgo, la cual se hará de conocimiento al 
equipo de desarrollo por medio de actas. 
 
Tabla 4 Riesgos 
Riesgo Encargado Acción 
Cambio de diseño 
Área de 
desarrollo Se modifica el diseño sin afectar la Base de datos. 




Se diseña nuevamente la base de datos, se empieza 
desde la planificación.  




Se desarrollara en una nueva versión, no se modifica el 
código. 





























Figura 14 Acta de Riesgos 
3.3. Desarrollo XP 
 
3.3.1 Fase de Planificación:  
Como parte de la fase de planificación se tiene: 
Historias de usuarios: 
Las historias de los usuarios se brindan y se escuchan mediante las reuniones de 
planificación y consulta. 
Reuniones y entrevistas: 
Para poder obtener información y tener un panorama más claro de lo que se desarrollara, 
se coordina reuniones y entrevistas con los usuarios interesados cada vez que se 








Se genera acta por las historias de usuario. 
 
 
Figura 15Acta de historias de usuario 
 
Correos: 
Para formalizar y tener un registro de las observaciones, se envía por correo a los 
desarrolladores las  observaciones y sugerencias.  
Planificación: 
Con la información obtenida se va estableciendo un panorama para la planificación de 
cómo se desarrollara, identificando las principales funcionalidades  
 
Se genera un acta de Módulos y funcionalidades con los tiempos de entrega. 
 
 Acta de entregable Interfaz Web (Ver Anexo Nro 01) 







Diagrama de flujo: 
Se tiene el diagrama de flujo de la entrega de cortesías. 
 














Se establecen los requerimientos funcionales para el correcto desarrollo de software. 
 
 


















Requerimientos No Funcionales: 
Se establecen los requerimientos no funcionales: 
 
 
Figura 18 Requerimientos no funcionales 
 
 
Especificación Caso de Uso 
 
Descripción de actores: 
Tabla 5 Actores 
Actores Descripción 
Administrador Usuario encargado de administra 
Usuario El usuario que dará uso del aplicativo 
móvil, para registrar, prepara y entregar 
pedidos. 
 
Se define los casos de uso para el sistema de pedidos de cortesías. 
 




Tabla 6 Caso de uso Web 
CODIGO CASO DE USO DESCRIPCION 
CU1 Ingreso al sistema Ingreso al sistema web, sin 
importar el rol. 
CU2 Gestión de usuario Creación, modificación o 
eliminación de un 
colaborador, así como 
generar el perfil para el 
ingreso a la aplicación. 
CU3 Registrar producto Creación, eliminación o 
modificación de los 
productos que se brindaran 
en el casino. 
CU4 Registrar sitio Registrar los casinos y 
también las Ips de los 
servidores para que la 
aplicación pueda consultar 
así como las Ips de las 
impresoras donde se 
imprimirán las comandas. 
CU5 Registrar Existencia Registrar el stock o 
existencia de los productos 
para la aplicación pueda 
realizar los pedidos. 
CU6 Consultar Reporte revisión de los respectivos 
reportes tales como tiempo 
de pedidos diarios, 
producto más pedido, etc. 
 
 
Caso de uso para la interfaz móvil 
Tabla 7 Caso de uso Movil 
CODIGO CASO DE USO DESCRIPCION 
CUM1 Ingreso al sistema Permite al usuario el 
ingreso a la aplicación 
mediante su Nro de DNI. 
CUM2 Registrar pedido El usuario registra el pedido 
del cliente, ubicándolo por 
el número de la máquina. 
CUM3 Preparar pedido El usuario de barra, prepara 
el pedido que le llega por la 
impresora y en la aplicación 
lo marca como preparado 
para que la azafata lo 
pueda entregar. 
CUM4 Entregar Pedido El usuario, entrega el 
pedido y en la aplicación 
debe de marcar como 
entregado para que termine 









Caso de uso: Ingreso al sistema 
Descripción 
Ingreso y salida del sistema, permite el ingreso de usuarios al sistema mediante el logueo 
con usuario y contraseña. 
Flujo de eventos 
Flujo principal 
a) El usuario ingresa al sistema. 
b) El sistema le muestra la pantalla de ingreso. 
c) El usuario ingresa con el usuario y contraseña, presiona ingresar. 
d) El sistema lo valida. 
e) Si los datos ingresados son correctos, el sistema le permite el ingreso. 
f) El sistema le muestra los módulos. 
 
CU1: Ingreso al sistema 
 
Figura 19 caso de uso ingreso al sisema 
Tabla 8 Descripción de caso de uso ingreso sistema 
Descripción de caso de uso 
Número: 1 Usuario: Administrador 
Nombre historia: Ingreso al sistema 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Baja 
Días estimados: 3 Iteración asignada: 1 
Programador responsable: Diego Conga Rojas 
 
Descripción: 
El usuario administrador tendrá acceso al sistema y los módulos comprobando su 
usuario y clave de acceso. 
El Sistema tendrá definido por defecto un usuario administrador, el cual tendrá acceso 
a todas las funcionalidades del sistema .Así mismo poder realizar las operaciones de 




Observaciones: Es necesario informar con un mensaje de alerta si el usuario coincide 
o no con la información existente en la Base de datos. 




Caso de uso: Gestión de usuario 
Descripción 
Gestión de usuarios, el administrador ingresa un nuevo usuario, también puede 
modificarlo o eliminarlo. 
Flujo de eventos 
Flujo principal 
a) El usuario ingresa al sistema. 
b) El sistema verifica que las credenciales del usuario son de administrador. 
c) El sistema muestra el modulo para la gestión de usuarios. 
d) El usuario ingresa al nombre de usuario, DNI y seleccionara el rol del usuario 
creado. 
e) El usuario graba la información. 
f) El sistema adiciona el nuevo usuario a la lista. 
Flujo alternativo 
a) Si desea editar los datos, debe escoger la opción de editar en la lista. 
b) El sistema muestra los campos que se podrán editar. 
c) El usuario modifica los campos deseados. 
d) El usuario graba la información. 
e) El sistema actualiza la información modificada. 
f) Si requiere eliminar, se debe eliminar desde la opción eliminar. 
 
CU2: Gestión de usuario 
 
Figura 20 Caso de uso Gestión de usuario 
 
Tabla 9 Descripción de caso de uso Gestión de usuario 
Descripción de caso de uso 
Número: 2 Usuario: Administrador 
Nombre historia: Gestión de usuario 
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Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Alta 
Días estimados: 3 Iteración asignada: 1 
Programador responsable: Diego Conga Rojas 
 
Descripción: 
El usuario administrador tendrá acceso al sistema y podrá agregar, editar y eliminar los 
usuarios así como asignarles un rol para la aplicación. 
El Sistema tendrá definido por defecto un usuario administrador, el cual tendrá acceso 
a todas las funcionalidades del sistema .Así mismo poder realizar las operaciones de 
registro de permiso, edición, eliminación de usuario. 
 
Observaciones: Es necesario informar con un mensaje de alerta si el usuario existe en 
la Base de datos. 
Solo los usuarios que estén definidos en el sistema tendrán accesos a sus 
funcionalidades. 
 
Módulo de productos 
 
Caso de uso: Registro de productos 
Descripción 
Registro de productos, el administrador puede ingresar un nuevo producto con los ítems: 
nombre del producto, categoría, tipo y presentación así como la modificación y 
eliminación de los productos. 
 
Flujo de eventos 
Flujo principal 
a) se ingresa al sistema con el perfil de administrador. 
b) El sistema muestra el módulo de productos 
c) El usuario ingresa al nombre de producto, categoría, tipo e ingresa la 
presentación del producto creado. 
d) El usuario graba la información. 
e) El sistema adiciona el nuevo producto a la lista. 
Flujo alternativo 
a) Si desea editar los datos, debe escoger la opción de editar en la lista. 
b) El sistema muestra los campos que se podrán editar. 
c) El usuario modifica los campos deseados. 
d) El usuario graba la información. 
e) El sistema actualiza la información modificada. 
f) Si requiere eliminar, se debe eliminar desde la opción eliminar. 
 
 




Figura 21 Caso de uso registro de productos 
Tabla 10 Descripción de caso de uso Gestión de producto 
Descripción de caso de uso 
Número: 3 Usuario: Administrador 
Nombre historia: Gestión de producto 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Alta 
Días estimados: 3 Iteración asignada: 2 
Programador responsable: Diego Conga Rojas 
 
Descripción: 
El usuario administrador tendrá acceso al sistema y podrá agregar, editar y eliminar los 
productos donde tendrá ingresar la categoría, el tipo y la presentación. 
 
Observaciones: Es necesario informar con un mensaje de alerta si el producto existe 
en la Base de datos. 




Módulo de sitio 
 
Caso de uso: Registro de sitio 
Descripción 
Registro de sitio, el administrador ingresa un nuevo sitio, también puede modificarlo o 
eliminarlo. 
Flujo de eventos 
Flujo principal 
a) Se ingresa al sistema con el perfil de administrador. 
b) El sistema muestra el módulo de sitios 
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c) El usuario ingresa al nombre de sitio, las IPs de los servidores y las IPs de las 
impresoras de los sitios del sitio creado. 
d) El usuario graba la información. 
e) El sistema adiciona el nuevo producto a la lista. 
Flujo alternativo 
a) Si desea editar los datos, debe escoger la opción de editar en la lista. 
b) El sistema muestra los campos que se podrán editar. 
c) El usuario modifica los campos deseados. 
d) El usuario graba la información. 
e) El sistema actualiza la información modificada. 
f) Si requiere eliminar, se debe eliminar desde la opción eliminar. 
 
CU4: Registrar sitio 
 
Figura 22 Caso de uso registrar sitio 
Tabla 11 Descripción de caso de uso Modulo sitio 
Descripción de caso de uso 
Número: 4 Usuario: Administrador 
Nombre historia: Modulo de sitio 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Alta 
Días estimados: 5 Iteración asignada: 3 
Programador responsable: Diego Conga Rojas 
 
Descripción: 
El usuario administrador tendrá acceso al sistema y podrá agregar, editar y eliminar los 
sitios donde tendrá ingresar las IPs de los servidores y las IPs de las impresoras. 
Cada sitio contara con una impresora con IP estática para la impresión de los pedidos. 
 
 
Observaciones: Es necesario informar con un mensaje de alerta si el producto existe 
en la Base de datos. 
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Solo los usuarios que estén definidos en el sistema tendrán accesos a sus 
funcionalidades. 
Los datos que se mostraran en la impresión serán el usuario, el pedido, la máquina de 
procedencia y el cliente. 
 
Caso de uso: Registro de existencia 
Descripción 
Registro de existencia, el administrador ingresa las existencias de los productos que se 
brindaran en el casino también puede modificarlo o eliminarlo. 
Flujo de eventos 
Flujo principal 
a) Se ingresa al sistema con el perfil de administrador. 
b) El sistema muestra el módulo de existencias 
c) El usuario ingresa al casino y selecciona el producto. 
d) Ingresa la cantidad producida y la distribución en las barras. 
e) El usuario graba la información. 
f) El sistema adiciona el nuevo producto a la lista. 
Flujo alternativo 
a) Si desea editar los datos, debe escoger la opción de editar en la lista. 
b) El sistema muestra los campos que se podrán editar. 
c) El usuario modifica los campos deseados. 
d) El usuario graba la información. 
e) El sistema actualiza la información modificada. 
f) Si requiere eliminar, se debe eliminar desde la opción eliminar. 
 
CU5: Registrar Existencia 
 
Figura 23 Caso de uso registro de existencia 
Tabla 12 Descripción de caso de uso Modulo de existencia 
Descripción de caso de uso 
Número: 5 Usuario: Administrador 
Nombre historia: Modulo de existencia 
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Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Alta 
Días estimados: 5 Iteración asignada: 4 
Programador responsable: Diego Conga Rojas 
 
Descripción: 
El usuario administrador tendrá acceso al sistema y podrá seleccionar el casino asi 
como el producto para poder agregar la existencia y la distribución dentro del casino 
dependiendo de la cantidad de barras que cuente el casino. 
 
 
Observaciones: Es necesario informar con un mensaje de alerta si el producto existe 
en la Base de datos. 
Solo los usuarios que estén definidos en el sistema tendrán accesos a sus 
funcionalidades. 
 
Caso de uso: Consultar reporte 
Descripción 
Consultar reportes, permite al usuario administrador consultar los reportes existentes 
como son: el promedio de atención, el producto más pedido, historial de pedidos durante 
el día. 
Flujo de eventos 
Flujo principal 
a) El usuario ingresa al sistema. 
b) El sistema verifica que las credenciales del usuario son de administrador. 
c) El sistema muestra el módulo de reportes. 
d) El usuario selecciona el casino y el día que desea consultar. 
e) El sistema despliega la información requerida. 
 
CU6: Modulo de reporte 
 







Tabla 13 Descripción de caso de uso Modulo de reporte 
Descripción de caso de uso 
Número: 6 Usuario: Administrador 
Nombre historia: Modulo de reporte 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Alta 
Días estimados: 4 Iteración asignada: 5 
Programador responsable: Diego Conga Rojas 
 
Descripción: 
El usuario administrador tendrá acceso a los reporte y podrá seleccionar el casino y el 
día que desee visualizar con el módulo de reporte, las cuales mostraran el promedio de 
tiempo de entrega de pedidos por día, los productos más pedidos. 
El sistema mostrara los tiempos promedios de los colaboradores para poder tener una 












Caso de uso: Ingreso al sistema 
Descripción 
Ingreso y salida del sistema, permite el ingreso de usuarios al sistema mediante el Nro. 
De DNI del colaborador. 
Flujo de eventos 
Flujo principal 
a) El usuario ingresa al sistema. 
b) El sistema le muestra la pantalla de ingreso. 
c) El usuario ingresa con el Nro. de DNI, presiona ingresar. 
d) El sistema lo valida. 
e) Si los datos ingresados son correctos, el sistema le permite el ingreso. 












CUM1: Ingreso al sistema 
 
Figura 25 Caso de uso móvil ingreso al sistema 
Tabla 14 Descripción de caso de uso Ingreso al sistema 
Descripción de caso de uso 
Número: 7 Usuario: Usuario 
Nombre historia: Ingreso al sistema Móvil 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Alta 
Días estimados: 7 Iteración asignada: 6 
Programador responsable: Diego Conga Rojas 
 
Descripción: 
Todos los usuarios tendrán acceso al sistema móvil de pedidos, sin importar el rol que 
tengas. 




Caso de uso: Registrar pedido 
Descripción 
Registrar pedido, permite al usuario seleccionar los productos y agregarlos a un listado 
de pedidos, si no está de acuerdo con el pedido o si desea cambiarlo lo puede eliminar y 
seleccionar otro producto si lo desea, una vez conforme con lo seleccionado, el usuario 
envía su pedido a la barra o cocina para su elaboración. 
Flujo de eventos 
Flujo principal 
a) El usuario ingresa a la aplicación. 
b) El sistema verifica que el Nro. de DNI exista. 
c) El usuario registra la máquina de procedencia. 
d) El usuario escoge el producto que le solicita el cliente. 
e) El usuario envía el pedido a barra o cocina para su preparación. 
 
 




Figura 26 caso de uso móvil módulo de pedidos 
 
Tabla 15 Descripción de caso de uso Registrar pedido 
Descripción de caso de uso 
Número: 8 Usuario: Usuario 
Nombre historia: Registrar pedido 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Alta 
Días estimados: 7 Iteración asignada: 6 
Programador responsable: Diego Conga Rojas 
 
Descripción: 
Todos los usuarios tendrán acceso al sistema móvil de pedidos, sin importar el rol que 
tengas. 
El único requisito, es que estén registrados con su Nro. De DNI. 
La información de la máquina y del cliente, será traída desde el servidor del casino. 
El pedido será enviado a barra donde se imprimirá automáticamente la comanda. 
 
Observaciones:  
Los productos que se muestren, serán los que cuenten con stock o tengan existencia. 
 
Caso de uso: Preparar pedido 
Descripción 
Preparar pedido, permite al usuario seleccionar el pedido por preparar y prepararlo una 
vez terminado el sistema mostrara el pedido como preparado listo para entregar. 
Flujo de eventos 
Flujo principal 
a) El usuario ingresa a la aplicación. 
b) El sistema verifica que el Nro. de DNI exista. 
c) El usuario verifica los pedidos por preparar. 
d) El usuario prepara los pedidos. 
e) El usuario marca los pedidos como preparados y listos para entregar 
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f) El sistema indica que los pedidos ya se encuentran por entregar. 
 
CUM3: Modulo de pedidos móvil 
 
Figura 27 caso de uso móvil preparar pedido 
 
Tabla 16 Descripción de caso de uso Preparar pedido 
Descripción de caso de uso 
Número: 9 Usuario: Usuario 
Nombre historia: Preparar pedido 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Alta 
Días estimados: 5 Iteración asignada: 6 
Programador responsable: Diego Conga Rojas 
 
Descripción: 
Todos los usuarios tendrán acceso al sistema móvil de pedidos, sin importar el rol que 
tengas. 
El único requisito, es que estén registrados con su Nro. De DNI. 
La información de la máquina y del cliente, será traída desde el servidor del casino. 
El pedido preparado será notificara en el dispositivo móvil para que se puedan acercar 
a llevarlo al cliente. 
 
Observaciones:  










Entregar pedido, permite al usuario seleccionar el pedido por entregar y llevarlo donde el 
cliente, una vez entregado el sistema mostrara el pedido como entregado, terminando el 
proceso de entrega de cortesías. 
Flujo de eventos 
Flujo principal 
a) El usuario ingresa a la aplicación. 
b) El sistema verifica que el Nro. de DNI exista. 
c) El usuario verifica los pedidos por entregar. 
d) El usuario entrega el pedido al cliente. 
e) El usuario marca el pedido como entregado. 
f) El sistema toma como finalizado el proceso de entrega de cortesías. 
 
CUM4: Modulo de pedidos móvil 
 
Figura 28 Caso de uso Entregar pedido 
 
Tabla 17 Descripción de caso de uso Entregar pedido 
Descripción de caso de uso 
Número: 10 Usuario: Usuario 
Nombre historia: Entregar pedido 
Prioridad  en negocio:   
Alta  
Riesgo en desarrollo:  
Alta 
Días estimados: 5 Iteración asignada: 6 
Programador responsable: Diego Conga Rojas 
 
Descripción: 
Todos los usuarios tendrán acceso al sistema móvil de pedidos, sin importar el rol que 
tengas. 
El único requisito, es que estén registrados con su Nro. De DNI. 
La información de la máquina y del cliente, será traída desde el servidor del casino. 




De no marcar como entregado, el proceso de entrega de cortesías no finalizara y no se 
medirá el tiempo. 
 




La iteración consta de las siguientes casos de uso: 
 Ingreso al sistema 
 Gestión del usuario 
 
Las cuales generarían las siguientes tareas: 
 
Tabla 18 diseño de interfaz gestión de usuario 
Tarea Nro. 01 
Numero de historia: 
01 
Nombre: Diseño de interfaz Gestión de usuario 
Programar responsable: Diego Conga Rojas 
Tipo de tarea: Desarrollo Días estimados: 2 




Tabla 19 tarea mantenimiento de gestión de usuario 
Tarea Nro. 02 
Numero de historia: 
02 
Nombre: Mantenimiento de gestión de usuarios 
Programar responsable: Diego Conga Rojas 
Tipo de tarea: Desarrollo Días estimados: 3 
Descripción: Registrar, modificar o eliminar un usuario especifico, que buscaremos 




La iteración consta de las siguientes casos de uso: 
 Registro de producto 
 




Tabla 20 Tarea Gestión de categoría 
Tarea Nro. 03 
Numero de historia: 
03 
Nombre: Diseño de interfaz Gestión de Categorías de 
producto 
Programar responsable: Diego Conga Rojas 
Tipo de tarea: Desarrollo Días estimados: 3 





Tabla 21 Tarea Mantenimiento de categoría 
Tarea Nro. 04 
Numero de historia: 
03 
Nombre: Mantenimiento de Categorías de productos 
Programar responsable: Diego Conga Rojas 
Tipo de tarea: Desarrollo Días estimados: 3 
Descripción: Pulsaremos en la pestaña “Nuevo/Modificar” desde donde podremos 
agregar una nueva categoría pulsando el botón “Nuevo” o si la acción es modificar  
buscaremos por “id” o “descripción” la categoría deseada y pulsaremos  botón 
“Modificar”, rellenaremos el campo descripción y luego pulsaremos el botón 





Tabla 22 Tarea diseño Gestión de producto 
Tarea Nro. 05 
Numero de historia: 
03 
Nombre: Diseño de interfaz Gestión de productos 
Programar responsable: Diego Conga Rojas 
Tipo de tarea: Desarrollo Días estimados: 3 
Descripción: Diseñaremos una interfaz donde se pueda gestionar el registro, 
modificación y eliminación de los productos.  
 
 
Tabla 23 Tarea Mantenimiento Producto 
Tarea Nro. 05 
Numero de historia: 
03 
Nombre: Mantenimiento Gestión de producto 
Programar responsable: Diego Conga Rojas 
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Tipo de tarea: Desarrollo Días estimados: 3 
Descripción: Pulsaremos en la pestaña “Nuevo/Modificar” desde donde podremos 
agregar un nuevo producto pulsando el botón “Nuevo”, rellenaremos los campos 
necesarios o si la acción es modificar buscaremos por “producto”, “nombre”, 
“descripción” o “categoría” el producto deseado y pulsaremos botón “Modificar”, 
rellenaremos los campos obligatorios. Luego pulsaremos el botón “Modificar” y el 
sistema guardará automáticamente la información en la base de datos. 
 
Iteración 3 
La iteración consta de las siguientes casos de uso: 
 Registro de sitio 
 
Las cuales generarían las siguientes tareas: 
 
Tabla 24 Tarea Gestión de sitio 
Tarea Nro. 06 
Numero de historia: 
04 
Nombre: Diseño de interfaz Gestión de sitio 
Programar responsable: Diego Conga Rojas 
Tipo de tarea: Desarrollo Días estimados: 3 
Descripción: Diseñaremos una interfaz donde se pueda gestionar el sitio, 
modificación y eliminación de los sitio.  
 
Tabla 25 Tarea Mantenimiento Sitio 
Tarea Nro. 07 
Numero de historia: 
04 
Nombre: Mantenimiento Gestión de sitio 
Programar responsable: Diego Conga Rojas 
Tipo de tarea: Desarrollo Días estimados: 3 
Descripción: Pulsaremos en la pestaña “Nuevo/Modificar” desde donde podremos 
agregar un nuevo sitio pulsando el botón “Nuevo”, rellenaremos los campos 
necesarios y llenaremos las IPs de los servidores de donde se consultaran la 
información necesaria o si la acción es modificar buscaremos por “nombre”, y 
pulsaremos botón “Modificar”, rellenaremos los campos obligatorios. Luego 
pulsaremos el botón “Modificar” y el sistema guardará automáticamente la 
información en la base de datos. 
 
Tabla 26 Tarea Diseño Gestion de estacion 
Tarea Nro. 08 
Numero de historia: 
04 
Nombre: Diseño de interfaz Gestión de estación 
Programar responsable: Diego Conga Rojas 
Tipo de tarea: Desarrollo Días estimados: 3 
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Descripción: Diseñaremos una interfaz donde se pueda gestionar las estaciones o 
barras de los casinos, modificación y eliminación de las estaciones.  
 
 
Tabla 27 Tarea Mantenimiento Sitio 
Tarea Nro. 09 
Numero de historia: 
04 
Nombre: Mantenimiento Gestión de sitio 
Programar responsable: Diego Conga Rojas 
Tipo de tarea: Desarrollo Días estimados: 3 
Descripción: Pulsaremos en la pestaña “Nuevo/Modificar” desde donde podremos 
agregar un nuevo sitio pulsando el botón “Nuevo”, rellenaremos los campos 
necesarios y llenaremos las IPs de los servidores de donde se consultaran la 
información necesaria o si la acción es modificar buscaremos por “nombre”, y 
pulsaremos botón “Modificar”, rellenaremos los campos obligatorios. Luego 
pulsaremos el botón “Modificar” y el sistema guardará automáticamente la 
información en la base de datos. 
 
Iteración 4  
La iteración consta de las siguientes casos de uso: 
 Registro de existencia 
 
Las cuales generarían las siguientes tareas: 
 
Tabla 28 Tarea Diseño existencia 
Tarea Nro. 10 
Numero de historia: 
05 
Nombre: Diseño de interfaz Gestión de existencia 
Programar responsable: Diego Conga Rojas 
Tipo de tarea: Desarrollo Días estimados: 3 
Descripción: Diseñaremos una interfaz donde se pueda ingresar las existencias y 
modificación de los stocks. 
 
Tabla 29 Tarea Mantenimiento Existencia 
Tarea Nro. 11 
Numero de historia: 
05 
Nombre: Mantenimiento Gestión de existencia 
Programar responsable: Diego Conga Rojas 
Tipo de tarea: Desarrollo Días estimados: 3 
Descripción: se ingresara las existencias en la pestaña de agregar, donde se 
seleccionara primero el casino o sitio luego el producto y se ingresara la existencia 
de ese producto, así como la distribución. Si se desea modificar, se presionara 






La iteración consta de las siguientes casos de uso: 
 Módulo de reporte 
 
Las cuales generarían las siguientes tareas: 
 
Tabla 30 Tarea Diseño Modulo reporte 
Tarea Nro. 12 
Numero de historia: 
06 
Nombre: Diseño de interfaz Modulo de reporte 
Programar responsable: Diego Conga Rojas 
Tipo de tarea: Desarrollo Días estimados: 3 
Descripción: Diseñaremos una interfaz donde se pueda visualizar los indicadores 
de los pedidos y los tiempos de las entregas. 
 
Tabla 31 Tarea Modulo reporte 
Tarea Nro. 13 
Numero de historia: 
06 
Nombre: Modulo de reporte 
Programar responsable: Diego Conga Rojas 
Tipo de tarea: Desarrollo Días estimados: 3 
Descripción: Se seleccionara el casino y el día que se consultara, el sistema 
mostrara los gráficos con los indicadores de los pedidos, productos y tiempo 
promedio de entregas. 
 
Iteración 6 
La iteración consta de las siguientes casos de uso: 
 Ingreso al sistema 
 Módulo de pedidos móvil 
 Preparar pedido 
 Entregar pedido 
 
Las cuales generarían las siguientes tareas: 
 
Tabla 32 Diseño Ingreso aplicación 
Tarea Nro. 14 
Numero de historia: 
07 
Nombre: Diseño de interfaz de ingreso a la aplicación 
Programar responsable: Diego Conga Rojas 
Tipo de tarea: Desarrollo Días estimados: 3 
Descripción: Diseñaremos la aplicación móvil de tal manera que el usuario pueda 
ingresar mediante su Nro. De DNI, así como las pantallas donde se podrán 




Tabla 33 Tarea Registro pedido movil 
Tarea Nro. 15 
Numero de historia: 
08 
Nombre: Registro de pedidos móvil 
Programar responsable: Diego Conga Rojas 
Tipo de tarea: Desarrollo Días estimados: 3 
Descripción: Se realizara el pedido móvil a través de la aplicación donde el pedido 
estará vinculado a una máquina, el pedido se comunicara mediante un API con la 
interfaz web para que pueda ser trabajada y así pueda ser registrado en la Base de 
datos. 
 
Tabla 34 Tarea Prepara pedido 
Tarea Nro. 16 
Numero de historia: 
09 
Nombre: Preparar pedidos 
Programar responsable: Diego Conga Rojas 
Tipo de tarea: Desarrollo Días estimados: 3 
Descripción: los pedidos se podrán visualizar en la pantalla de la aplicación, se 
realizara el cambio de estado mediante un botón para que el pedido pueda ser 
preparado y ser entregado al cliente. 
 
 
Tabla 35 Tarea Entregar pedido 
Tarea Nro. 17 
Numero de historia: 
10 
Nombre: Entregar pedidos 
Programar responsable: Diego Conga Rojas 
Tipo de tarea: Desarrollo Días estimados: 3 
Descripción: los pedidos se podrán visualizar en la pantalla de la aplicación, se 
realizara el cambio de estado mediante un botón para que el pedido pueda ser 
entregado y el proceso de entrega de cortesías se dará como terminado y podrá ser 
medido y calculado por el sistema. 
 
3.3.2.1 Cronograma 
El proyecto se desarrolló en un plazo de 3 meses, comenzando 01/07/2017 y terminando 
el 31/10/2017 e implementándose en los casinos el 01/11/2017. 
El cronograma siguió el modelo XP las cuales cuentas con las siguientes fases. 
 
Tabla 36 Cronograma de Proyecto 
Nombre de la tarea Fecha de inicio Fecha final Duración (días) 
Planificación 2/07/2017 3/07/2017 1 
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Diseño 4/07/2017 9/07/2017 5 
Desarrollo 10/07/2017 20/10/2017 102 
Producción 21/10/2017 28/10/2017 7 





Figura 29 Gantt de Fases 
:  
Figura 30 Diagrama de proceso de primeras fases 
 




















• Reunión de desarrollo
• Tecnologías a utilizar

















Figura 32 Diagrama de proceso producción 








•Capacitar al área de soporte






REUNION DE DESARROLLO 
- Definir el modulo a 
desarrollar. 
- Funcionalidades a 
desarrollar 
- Verificar pruebas 
FASE DE DESARROLLO 
WEB 
DISEÑAR LA ARQUITECTURA  
- Se establece que se utilizara 1 
servidores Linux. (Contenedor) 
- Se utilizara 1 servidor Windows 
para la BD. 
DISEÑAR LA BASE DE DATOS 
- Se diseña y se estructura la 
Base de datos. 
- Se definen la relaciones entre 
las tablas 
TECNOLOGIAS 






- Esc/ pos 
- Web sockets 
FASE DE DISEÑO 
 
TECNOLOGIAS A UTILIZAR 
- Definir la mejor herramienta 
para el desarrollo de las 
funcionalidades 
 
DESARROLLO DEL MODULO 
- Programar y utilizar las 
herramientas 
designadas. 
- Generar un API 
 
PRUEBAS 









- De acuerdo a la arquitectura, se 
solicita 1 servidores Linux y 1 
Windows 
FASE DE PRODUCCION 
 
CONFIGURACION DE SERVIDORES 
- Instalar el sistema en el servidor 
Linux 
- Crear la Base de datos en el 
servidor Windows 
CAPACITACION 
- Realizar la capacitación al 
personal de soporte. 
- Entregar manual de 
Usuario e instalación 
FASE DE IMPLEMENTACION 
 
REUNION DE DESARROLLO 
- Definir el modulo a 
desarrollar. 
- Funcionalidades a 
desarrollar 
- Verificar pruebas 
FASE DE DESARROLLO 
MOBIL 
TECNOLOGIAS A UTILIZAR 
- Definir la mejor herramienta 
para el desarrollo de las 
funcionalidades 
 
DESARROLLO DEL MODULO 
- Programar y utilizar las 
herramientas 
designadas. 















3.3.2 Fase de Diseño: 
 
Figura 35 Iteración fase de diseño 
 
































































































Diagrama de clases 
 
 
Figura 36 Diagrama de clases 
 
3.3.2.1 Diseño de arquitectura 
Se define la arquitectura de acuerdo a lo solicitado y requerido, y se establece que de 
acuerdo a la infraestructura de los casino se establece que cada casino tenga sus 
impresoras por red, y como parte de brindar información de las maquinas la aplicación 
debe estar vinculada a los servidores de los casinos. 
 
Servidor Accounting  
El servidor accounting contiene: 
 La información de la maquina (ubicación por zona de casino, locación y si la 
maquina esta siendo jugado)  
Servidor Player Managment 
El servidor de player Managment contiene: 
 La información del cliente (solo si tuviera tarjeta de afiliado) 




Esta información de los servidores se utiliza para poder tener la ubicación de las 
maquinas que están haciendo el pedido, ya que de no tener esta información el pedido no 
estaría vinculado a nada relacionado con el casino, a su vez identificar si el cliente que 
está solicitando el pedido es cliente VIP. 
 
Servidor Sabplay - Linux(Sistema de entrega de pedidos) 
El servidor de Linux que se tiene, es para tener el sistema en producción, ya que el 
sistema realizara la consulta a los servidores para poder obtener la información requerida 
por el servidor del sistema y así poder almacenarla en la BD.  
 
Impresoras  
De acuerdo a lo planeado, las impresiones de los pedidos o comandas se realizara 
mediante Red, para eso cada impresora tendrá una IP estática y tendrá una impresora 























Arquitectura de aplicaciones 
 
Arquitectura del Software 
 
Figura 38 Arquitectura de capas 
 
 
Tabla 37 descripcion de capas 
NIVEL ELEMENTO DESCRIPCION 
Nivel 1 
Presentación 
HTML interfaces de usuarios 
LIBRERIAS Una librería es un archivo o 
conjunto de archivos que 




DJANGO Como framework base, se 
empleara la comunicación 
con la aplicación Movil. 
PYTHON Lenguaje de programación 
base del framework, la cual 
se encargara de 




ORM Es un motor que convierte 
un modelo de base de 
datos relacional. 





La implementación de la Arquitectura Lógica de Aplicación debe estar basada en las 
siguientes capas: 
 Capa de Vista 
 Capa de Modelo 
 Capa de Plantilla (Template) 
 
 
Figura 39 Arquitectura Web 
 
 









3.3.2.2 Diseño de Base de Datos 




















































3.3.3 Fase de Desarrollo: 
Interfaz Web 
 
Figura 41 Iteración Web 
Estructura de carpetas 
 
── Accounts                     -- Contiene los modelos de los usuarios y sus clases 
│   ├── models.py 
│   ├── forms.py 
│   ├── urls.py 
│   └── views.py 
├── analytics                     -- Contiene archivos que controlan los tiempos de los reportes 
│   ├── query 
│   ├── views 
│   └── forms.py 
├── api                          -- Contiene archivos que serán consumidos por otra aplicación 
│   ├── urls.py 
│   └── views.py 
├── common                     -- Contiene archivos comunes 
│   ├── forms.py 
│   ├── middlewares.py 
│   ├── utils.py 
│   └── views.py 
├── products                     -- Contiene archivos y modelos de los productos 
│   ├── forms.py 
│   ├── models.py 
│   ├── urls.py 
│   └── views.py 
├── query                          -- Contiene archivos que controlan la data desde la BD 
│   ├── connection.py 
│   ├── exec_query.py 
│   └── rawsql.py                 
├── sites                  -- Contiene los archivos de los sitios 
│   ├── forms.py           
│   ├── models.py        
│   ├── urls.py                        
│   └──views.py                        









│   ├── models.py         
│   └── views.py     
├── templates      -- Contiene las plantilla y estructuras de diseño 
│   ├── accounts                   
│   ├── analytics                   
│   ├── events              
│   ├── layout            




3.3.3.1 Modulo Usuario 
 
Reunión de desarrollo 
Se define el modulo que se desarrollara y las funcionalidades que tendrá este módulo. 
Se establece un acta de entregable. 
 
 Acta de Entregables - Modulo Usuario (Ver anexo Nro 03) 
 
Tecnologías a utilizar 
Se establece las tecnologías que se utilizaran en función de los requerimientos y 
funcionalidades. 
 
Django: Es una herramienta para la creación de sistemas Web. Django se encarga de la 
autenticación del usuario, la administración de contenido, los mapas del sitio y muchas 
más tareas, de manera inmediata. 
Django-filter: Permite a los usuarios filtrar un conjunto de consultas basado en los 
campos de un modelo. 
Django-pyodbc-azure: Es una librería que permite la conexión con la Base de Datos 
Microsoft SQL Server. 
 
 En esta aplicación Web, Django se utilizara para la administración de los usuarios, 
la creación, la visualización, la actualización y la eliminación. 
 Se utilizara Bootstrap para el diseño de la aplicación. 
 Se creara un API de usuario. 
 
Desarrollo 
Estructura de las carpetas. 
 
── Accounts                     -- Contiene los modelos de los usuarios y sus clases 
│   ├── models.py 
│   ├── forms.py 
│   ├── urls.py 
│   └── views.py 
 
API creado  
 
class UserFindByIdCardView(APIView): 
    def get(self, request, idcard): 
        user = User.objects.filter(id_card=idcard).first() 
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        if not user: 
            return self.error_response('Usuario no encontrado') 
 
        sites = [] 
        for site in user.sites.all(): 
            stations_no_matrix = 
site.stations.exclude(type=Station.MATRIX_TYPE).all() 
            stations = [] 
            for station in stations_no_matrix: 
                stations.append({ 
                    'id': station.id, 
                    'name': station.name 
                }) 
            sites.append({ 
                'id': site.id, 
                'name': site.name, 
                'has_table': site.has_table, 
                'stations': stations 
            }) 
 
        return self.json_response({ 
            'id': user.id, 
            'username': user.username, 
            'name': user.first_name, 
            'lastname': user.last_name, 
            'sites': sites, 
            'perms': { 
                'add_order': user.has_perm('orders.add_order'), 
                'approve_order': user.has_perm('orders.approve_order'), 
                'prepare_order': user.has_perm('orders.prepare_order'), 
                'deliver_order': user.has_perm('orders.deliver_order'), 
                'cancel_order': user.has_perm('orders.cancel_order'), 
            } 





















Figura 42 Captura de pantalla - Interfaz usuarios 
 
Pruebas 
Se realizan las pruebas funcionales de los módulos desarrollados para eso se realizaran 
las siguientes tares y se registrara en el acta de entregables. 
 
1. Se cargara información ficticia en el módulo desarrollado. 
2. Se ingresara caracteres no comunes y datos no válidos. 
3. Se verificara que la información ingresada se registre en la Base de datos de 
desarrollo. 
4. Visualizar la información de la Base de datos en el módulo. 
 
El acta con los resultados se presentara en la Reunión de desarrollo, para continuar con 
el siguiente modulo. (Ver Anexo Nro. 03) 
 
3.3.3.2 Modulo Sitios 
 









Reunión de desarrollo 
Se define el modulo que se desarrollara y las funcionalidades que tendrá este módulo. 
Se establece un acta de entregable. 
 
 Acta de Entregables - Modulo Sitios (Ver Anexo Nro 04) 
Tecnologías a utilizar 
Se establece las tecnologías que se utilizaran en función de los requerimientos y 
funcionalidades. 
 
Django: Es una herramienta para la creación de sistemas Web. Django se encarga de la 
autenticación del usuario, la administración de contenido, los mapas del sitio y muchas 
más tareas, de manera inmediata. 
Django-filter: Permite a los usuarios filtrar un conjunto de consultas basado en los 
campos de un modelo. 
Django-pyodbc-azure: Es una librería que permite la conexión con la Base de Datos 
Microsoft SQL Server. 
Bootstrap: Bootstrap es un conjunto de herramientas de código abierto para desarrollar 
con HTML, CSS y JS. 
 
 En esta aplicación Web, Django se utilizara para la administración de los Sitios, la 
creación, la visualización, la actualización y la eliminación. 
 Se utilizara Bootstrap para el diseño de la aplicación. 
 Se creara un API de Sitios. 
 
Desarrollo 
Estructura de la carpeta 
 
├── sites                  -- Contiene los archivos de las sitios  
│   ├── forms.py           
│   ├── models.py        
│   ├── urls.py                        





    def get(self, request, idcard): 
        user = User.objects.filter(id_card=idcard).first() 
        if not user: 
            return self.error_response('Usuario no encontrado') 
 
        sites = [] 
        for site in user.sites.all(): 
            stations_no_matrix = 
site.stations.exclude(type=Station.MATRIX_TYPE).all() 
            stations = [] 
            for station in stations_no_matrix: 
                stations.append({ 
                    'id': station.id, 
                    'name': station.name 
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                }) 
            sites.append({ 
                'id': site.id, 
                'name': site.name, 
                'has_table': site.has_table, 
                'stations': stations 
            }) 
 
        return self.json_response({ 
            'id': user.id, 
            'username': user.username, 
            'name': user.first_name, 
            'lastname': user.last_name, 
            'sites': sites, 
            'perms': { 
                'add_order': user.has_perm('orders.add_order'), 
                'approve_order': user.has_perm('orders.approve_order'), 
                'prepare_order': user.has_perm('orders.prepare_order'), 
                'deliver_order': user.has_perm('orders.deliver_order'), 
                'cancel_order': user.has_perm('orders.cancel_order'), 
            } 









Se realizan las pruebas funcionales de los módulos desarrollados para eso se realizaran 
las siguientes tares y se registrara en el acta de entregables. 
 
1. Se cargara información ficticia en el módulo desarrollado. 
2. Se ingresara caracteres no comunes y datos no válidos. 
3. Se verificara que la información ingresada se registre en la Base de datos de 
desarrollo. 
4. Visualizar la información de la Base de datos en el módulo. 
 
El acta con los resultados se presentara en la Reunión de desarrollo, para continuar con 
el siguiente modulo. (Ver Anexo Nro. 04) 
 
3.3.3.3 Modulo Productos 
 
Figura 45 Iteración Web 
Reunión de desarrollo 
Se define el modulo que se desarrollara y las funcionalidades que tendrá este módulo. 
Se establece un acta de entregable. 
 
 Acta de Entregables - Modulo Productos (Ver Anexo Nro 05) 
Tecnologías a utilizar 
Se establece las tecnologías que se utilizaran en función de los requerimientos y 
funcionalidades. 
 
Django: Es una herramienta para la creación de sistemas Web. Django se encarga de la 
autenticación del usuario, la administración de contenido, los mapas del sitio y muchas 
más tareas, de manera inmediata. 
Django-filter: Permite a los usuarios filtrar un conjunto de consultas basado en los 
campos de un modelo. 
Django-pyodbc-azure: Es una librería que permite la conexión con la Base de Datos 
Microsoft SQL Server. 
Bootstrap: Bootstrap es un conjunto de herramientas de código abierto para desarrollar 
con HTML, CSS y JS. 
 
 En esta aplicación Web, Django se utilizara para la administración de los 
Productos, la creación, la visualización, la actualización y la eliminación. 
 Se utilizara Bootstrap para el diseño de la aplicación. 
 Se creara un API de Productos. 
 
Desarrollo 
Estructura de las carpetas 
 
├── sites                  -- Contiene los archivos de los sitios 
│   ├── forms.py           









│   ├── urls.py                        






    def get(self, request, stationpk): 
        station = Station.objects.exclude(type=Station.MATRIX_TYPE) \ 
                                 .get(pk=stationpk) 
 
        siteproducts = SiteProduct.objects.select_related('product') \ 
                                          
.select_related('product__category') \ 
                                          
.select_related('product__category__type') \ 
                                          .filter(site_id=station.site_id) \ 
                                          .filter(stocks__stock__gt=0, 
                                                  
stocks__station_id=station.id) \ 
                                          .extra(select={'product_stock': 
'stocks_stock.stock'}) \ 
                                          .prefetch_related('presentations') 
\ 
                                          .order_by('product__name') 
 
        types = set([(sp.product.category.type.id, 
sp.product.category.type.name) 
                    for sp in siteproducts]) 
 
        # ordenar por nombre de tipo 
        types = sorted(types, key=lambda x: x[1]) 
 
        product_types = [] 
        for k, v in types: 
            sp_filter = [sp for sp in siteproducts if 
sp.product.category.type.id == k] 
            product_types.append({ 
                'id': k, 
                'name': v, 
                'products': [{ 
                    'id': sp.id, 
                    'name': sp.product.name, 
                    'stock': sp.product_stock, 
                    'is_vip': sp.is_vip, 
                    'category': { 
                        'id': sp.product.category.id, 
                        'name': sp.product.category.name 
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                    }, 
                    'presentations': [{ 
                        'id': pr.id, 
                        'name': pr.name, 
                        'amount': pr.amount, 
                    } for pr in sp.presentations.all()] 
                } for sp in sp_filter] 
            }) 
 
        return self.json_response(product_types, safe=False) 
 
Presentación de Modulo 
 
 




Se realizan las pruebas funcionales de los módulos desarrollados para eso se realizaran 
las siguientes tares y se registrara en el acta de entregables. 
 
1. Se cargara información ficticia en el módulo desarrollado. 
2. Se ingresara caracteres no comunes y datos no válidos. 
3. Se verificara que la información ingresada se registre en la Base de datos de 
desarrollo. 
4. Visualizar la información de la Base de datos en el módulo. 
 
El acta con los resultados se presentara en la Reunión de desarrollo, para continuar con 




3.3.3.4 Modulo Existencias - Producción 
 
Figura 47 Iteración Web 
Reunión de desarrollo 
Se define el modulo que se desarrollara y las funcionalidades que tendrá este módulo. 
Se establece un acta de entregable. 
 
 Acta de Entregables - Modulo Existencias - Producción (Ver Anexo Nro 06) 
Tecnologías a utilizar 
Se establece las tecnologías que se utilizaran en función de los requerimientos y 
funcionalidades. 
 
Django: Es una herramienta para la creación de sistemas Web. Django se encarga de la 
autenticación del usuario, la administración de contenido, los mapas del sitio y muchas 
más tareas, de manera inmediata. 
Django-filter: Permite a los usuarios filtrar un conjunto de consultas basado en los 
campos de un modelo. 
Django-pyodbc-azure: Es una librería que permite la conexión con la Base de Datos 
Microsoft SQL Server. 
Bootstrap: Bootstrap es un conjunto de herramientas de código abierto para desarrollar 
con HTML, CSS y JS. 
 
 En esta aplicación Web, Django se utilizara para la administración de las 
existencias de los productos. 
 Se utilizara Bootstrap para el diseño de la aplicación. 
 Se utilizara Javascript para las interacciones entre el formulario. 
 Se creara un API de Stock. 
 
Desarrollo 
Estructura de la carpeta. 
 
├── stocks         -- Contiene los archivos de las existencias o stocks 
│   ├── models.py         





    def get(self, request, stationpk): 
        station = Station.objects.exclude(type=Station.MATRIX_TYPE) \ 
                                 .get(pk=stationpk) 
 
        siteproducts = SiteProduct.objects.select_related('product') \ 










                                          
.select_related('product__category__type') \ 
                                          .filter(site_id=station.site_id) \ 
                                          .filter(stocks__stock__gt=0, 
                                                  
stocks__station_id=station.id) \ 
                                          .extra(select={'product_stock': 
'stocks_stock.stock'}) \ 
                                          .prefetch_related('presentations') 
\ 
                                          .order_by('product__name') 
 
        types = set([(sp.product.category.type.id, 
sp.product.category.type.name) 
                    for sp in siteproducts]) 
 
        # ordenar por nombre de tipo 
        types = sorted(types, key=lambda x: x[1]) 
 
        product_types = [] 
        for k, v in types: 
            sp_filter = [sp for sp in siteproducts if 
sp.product.category.type.id == k] 
            product_types.append({ 
                'id': k, 
                'name': v, 
                'products': [{ 
                    'id': sp.id, 
                    'name': sp.product.name, 
                    'stock': sp.product_stock, 
                    'is_vip': sp.is_vip, 
                    'category': { 
                        'id': sp.product.category.id, 
                        'name': sp.product.category.name 
                    }, 
                    'presentations': [{ 
                        'id': pr.id, 
                        'name': pr.name, 
                        'amount': pr.amount, 
                    } for pr in sp.presentations.all()] 
                } for sp in sp_filter] 
            }) 
 







Presentación del Modulo 
 
 
Figura 48 Captura de pantalla - Existencias 
 
Pruebas 
Se realizan las pruebas funcionales de los módulos desarrollados para eso se realizaran 
las siguientes tares y se registrara en el acta de entregables. 
 
1. Se cargara información ficticia en el módulo desarrollado. 
2. Se ingresara caracteres no comunes y datos no válidos. 
3. Se verificara que la información ingresada se registre en la Base de datos de 
desarrollo. 
4. Visualizar la información de la Base de datos en el módulo. 
 
El acta con los resultados se presentara en la Reunión de desarrollo, para continuar con 
el siguiente modulo. (Ver anexo Nro. 06) 
 
3.3.3.5 Modulo Pedidos 
 












Reunión de desarrollo 
Se define el modulo que se desarrollara y las funcionalidades que tendrá este módulo. 
Se establece un acta de entregable. 
 
 Acta de Entregables - Modulo Pedidos (Ver Anexo Nro 07) 
Tecnologías a utilizar 
Se establece las tecnologías que se utilizaran en función de los requerimientos y 
funcionalidades. 
 
Django: Es una herramienta para la creación de sistemas Web. Django se encarga de la 
autenticación del usuario, la administración de contenido, los mapas del sitio y muchas 
más tareas, de manera inmediata. 
Django-filter: Permite a los usuarios filtrar un conjunto de consultas basado en los 
campos de un modelo. 
Django-pyodbc-azure: Es una librería que permite la conexión con la Base de Datos 
Microsoft SQL Server. 
Bootstrap: Bootstrap es un conjunto de herramientas de código abierto para desarrollar 
con HTML, CSS y JS. 
 
 En esta aplicación Web, Django se utilizara para la administración de los Pedidos, 
la creación, la visualización, la actualización y la eliminación. 
 Se utilizara Bootstrap para el diseño de la aplicación. 
 Se creara un API de Pedidos. 
 
Desarrollo 
Estructura de las carpetas 
 
├── orders                     -- Contiene archivos y modelos de los pedidos 
│   ├── forms.py 
│   ├── models.py 
│   ├── urls.py 







    def post(self, request, stationpk): 
        try: 
            json = self.body_as_json(request) 
            user = User.objects.get(pk=json.get('user_id')) 
 
            order_type = int(json.get('type', Order.TYPE_MACHINE)) 
 
            if not user.has_perm('orders.add_order'): 
                raise PermissionDenied('No tiene permiso para registrar el 
pedido.') 
 
            station = Station.objects.select_related('site') \ 
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                                     .exclude(type=Station.MATRIX_TYPE) \ 
                                     .get(pk=stationpk, 
site__in=user.sites.all()) 
 
            creation_time_seconds = round(json.get('creation_time_seconds')) 
            created_at = datetime.datetime.now() 
            started_at = created_at - 
datetime.timedelta(seconds=creation_time_seconds) 
 
            customer_alias = remove_non_ascii(json.get('customer_alias', 
'')) 
            order_data = { 
                'type': order_type, 
                'site': station.site, 
                'station': station, 
                'created_by': user, 
                'started_at': started_at, 
                'created_at': created_at, 
                'state': Order.STATE_UNPREPARED, 
                'customer_alias': customer_alias, 
            } 
 
            # Si es estación movil los productos seran directamente 
completados. 
            is_station_mobile = (station.type == Station.MOBILE_TYPE) 
            if is_station_mobile: 
                order_data['state'] = Order.STATE_SUCCESS 
                order_data['delivered_by'] = user 
                order_data['delivered_at'] = created_at 
 
            pass_vip = False 
 
            # Pedido de tipo Maquina 
            # ================================================= 
            if order_type == Order.TYPE_MACHINE: 
                machine = exec_query.machine_by_location(station.site, 
json.get('location', '')) 
 
                if not machine: 
                    raise IntegrityError('Máquina no encontrada') 
 
                customer = None 
                player_id = json.get('player_id', None) 
                if player_id is not None: 
                    player = exec_query.player_by_field(station.site, 
player_id=player_id) 
                    if player: 
                        customer, _ = Customer.objects.update_or_create( 
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                            id_card=player.id_card, 
                            defaults={ 
                                'first_name': player.first_name.title(), 
                                'last_name': player.last_name.title(), 
                                'id_card_type': player.id_card_type, 
                            }) 
                        pass_vip = customer.is_vip_in(station.site_id) 
                if not is_station_mobile: 
                    order_data['service_requested_at'] = 
machine.service_requested_at 
                order_data.update({ 
                    'customer': customer, 
                    'mnum': machine.mnum, 
                    'location': machine.location, 
                    'section': machine.section, 
                }) 
 
 
Presentación del modulo 
 
 





Se realizan las pruebas funcionales de los módulos desarrollados para eso se realizaran 
las siguientes tares y se registrara en el acta de entregables. 
 
1. Se cargara información ficticia en el módulo desarrollado. 
2. Se ingresara caracteres no comunes y datos no válidos. 
3. Se verificara que la información ingresada se registre en la Base de datos de 
desarrollo. 
4. Visualizar la información de la Base de datos en el módulo. 
 
El acta con los resultados se presentara en la Reunión de desarrollo, para continuar con 
el siguiente modulo. (Ver Anexo Nro. 07) 
 
3.3.3.6 Modulo Reporte 
 
Figura 51 Iteración - web 
Reunión de desarrollo 
Se define el modulo que se desarrollara y las funcionalidades que tendrá este módulo. 
Se establece un acta de entregable. 
 
 Acta de Entregables - Modulo Reporte (Ver Anexo Nro 08) 
Tecnologías a utilizar 
Se establece las tecnologías que se utilizaran en función de los requerimientos y 
funcionalidades. 
 
Django: Es una herramienta para la creación de sistemas Web. Django se encarga de la 
autenticación del usuario, la administración de contenido, los mapas del sitio y muchas 
más tareas, de manera inmediata. 
Django-filter: Permite a los usuarios filtrar un conjunto de consultas basado en los 
campos de un modelo. 
Django-pyodbc-azure: Es una librería que permite la conexión con la Base de Datos 
Microsoft SQL Server. 
Bootstrap: Bootstrap es un conjunto de herramientas de código abierto para desarrollar 
con HTML, CSS y JS. 
 
 En esta aplicación Web, Django se utilizara para la generación de los reportes 
generados por QuerySet. 
 Se utilizara Bootstrap para el diseño de la aplicación. 




├── analytics                     -- Contiene archivos que controlan los tiempos de los reportes 









│   ├── views 
│   └── forms.py 
 
Consulta QuerySet Django  
 
def order_day_base(query): 
    def wrapper(): 
        return """ 
            DECLARE @SITE_ID INT = %(site_id)s 
            DECLARE @OPERATIONAL_DATE DATETIME = %(operational_date)s 
            DECLARE @START_DATE DATETIME = DATEADD(HOUR, 8, 
@OPERATIONAL_DATE) 
            DECLARE @END_DATE DATETIME = DATEADD(HOUR, 8, DATEADD(DAY, 1, 
@OPERATIONAL_DATE)) 
            ;WITH orders AS ( 
                SELECT 
                    CAST([order].created_at AS date) AS date, 
                    DATEPART(HOUR, [order].created_at) hour, 
                    CASE 
                        WHEN DATEPART(HOUR, [order].created_at) >= 20 THEN 
'Noche' 
                        WHEN DATEPART(HOUR, [order].created_at) >= 14 THEN 
'Tarde' 
                        WHEN DATEPART(HOUR, [order].created_at) >= 8 THEN 
'Mañana' 
                        WHEN DATEPART(HOUR, [order].created_at) >= 2 THEN 
'Madrugada' 
                        WHEN DATEPART(HOUR, [order].created_at) < 2 THEN 
'Noche' 
                        ELSE '' 
                    END AS shift, 
                    CASE 
                        WHEN [order].customer_id IS NULL THEN 'U' 
                        ELSE 'C' 
                    END AS player_type, 
                    [order].* 
                FROM orders_order AS [order] 
                    INNER JOIN sites_station s ON s.id = [order].station_id 
AND s.type = 1 
                WHERE [order].state = 4 
                        AND [order].site_id IN (@SITE_ID) 
                        AND [order].created_at >= @START_DATE 
                        AND [order].created_at < @END_DATE 
            ) 
        """ + query() 





Presentación del modulo 
 
 




Se realizan las pruebas funcionales de los módulos desarrollados para eso se realizaran 
las siguientes tares y se registrara en el acta de entregables. 
 
1. Se cargara información ficticia en el módulo desarrollado. 
2. Se ingresara caracteres no comunes y datos no válidos. 
3. Se verificara que la información ingresada se registre en la Base de datos de 
desarrollo. 
4. Visualizar la información de la Base de datos en el módulo. 
 
El acta con los resultados se presentara en la Reunión de desarrollo, para continuar con 

















Estructura de carpetas 
 
── Adroid                     -- Contiene la estructura del APK 
│   ├── app 
│   ├── gradle/wrapper 
│   ├── Keystores 
│   ├── build.gradle 
│   └── views.py 
├── src                     -- Contiene archivos de la fuente de origen 
│   ├── components 
│   ├── containers 
│   ├── img 
│   ├── native 
│   └── api.js 
├── api                          -- Contiene archivos que serán consumidos por otra aplicación 
└───────────── 
 
3.3.3.7 Pedidos Móvil 
 
Figura 54 Iteración web 
 
Reunión de desarrollo 
Se define el modulo que se desarrollara y las funcionalidades que tendrá este módulo. 
Se establece un acta de entregable. 
 
 Acta de Entregables - Modulo Pedidos Móvil (Ver Anexo Nro 09) 
Tecnologías a utilizar 
Se establece las tecnologías que se utilizaran en función de los requerimientos y 
funcionalidades. 
 
Axios js: Librería que se encarga de consumir APIs mediante Javascritp o NodeJs. 
Axios 
 En esta aplicación mobil, se construira la aplicación con react nativo que emplea 
javascript para modelar la interfaz de la aplicación.  
 Se utilizara Node.js para la comunicación con los servidores y la comunicación 
con el servidor de la aplicación. 
 Se consumira los APIs creados por la aplicación Web utilizando la librería Axios. 
 
Desarrollo 










├── src                     -- Contiene archivos de la fuente de origen 
│   ├── components 
│   ├── containers 
│   ├── img 
│   ├── native 





import axios from 'axios' 
import _ from 'lodash' 
 
const APIBaseURL = 'http://sabplay.gruposam.com.pe';  
const SocketIOURL = 'http://sabplay.gruposam.com.pe:3000'; 
 
var instance = axios.create({ 
  baseURL: APIBaseURL, 
  timeout: 30000, 
}); 
 
function handleError(error, cbError) { 
  if (error.response) { 
    if (error.response.data && error.response.data.error) { 
      cbError(error.response.data.error) 
      return 
    } 
    if (error.response.status === 404) { 
      cbError('Solicitud no encontrada 404') 
      return 
    } 
  } 
  cbError(error.message) 
} 
export function userByIdCard(idCard) { 
  return new Promise((cbSuccess, cbError) => { 
    instance.get('/api/user/idcard/'+idCard+'/') 
      .then(function (response) { 
        var user = response.data 
        var sites = user.sites 
        delete user.sites 
        cbSuccess({ user, sites }) 
      }) 
      .catch(function (error) { 
        handleError(error, cbError) 
      }); 
  }) 
} 
export function machineByLocation(stationId, location) { 
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  return new Promise((cbSuccess, cbError) => { 
    instance.get('/api/station/'+stationId+'/machine/'+location+'/') 
      .then(function (response) { 
        cbSuccess(response.data) 
      }) 
      .catch(function (error) { 
        handleError(error, cbError) 
      }); 
  }) 
} 
export function getProductTypeList(stationId) { 
  return new Promise((cbSuccess, cbError) => { 
    instance.get('/api/station/'+stationId+'/producttypes/') 
      .then(function (response) { 
        var productTypeList = response.data 
        for (var pt of productTypeList) { 
          for (var p of pt.products) { 
            var presentation = null 
            if (p.presentations.length > 0) { 
              presentation = p.presentations[0] 
            } 
            p._total = 1 
            p._presentation = presentation 
            p._observation = '' 
            p._checked = false 
          } 
        } 
        cbSuccess(productTypeList) 
      }) 
      .catch(function (error) { 
        handleError(error, cbError) 
      }); 
  }) 
export function saveOrderMachine(stationId, data) { 
  return new Promise((cbSuccess, cbError) => { 
    instance.post('/api/station/'+stationId+'/order/save/', data) 
      .then(function (response) { 
        cbSuccess(response.data) 
      }) 
      .catch(function (error) { 
        handleError(error, cbError) 
      }); 
  }) 






Figura 55 Captura de pantalla - Interfaz pedidos 
 
       
Figura 56 Captura de pantalla - Interfaz productos 
 
Pruebas 
Se realizan las pruebas funcionales de los módulos desarrollados para eso se realizaran 




1. Se cargara información ficticia en el módulo desarrollado. 
2. Se ingresara caracteres no comunes y datos no válidos. 
3. Se verificara que la información ingresada se registre en la Base de datos de 
desarrollo. 
4. Visualizar la información de la Base de datos en el módulo. 
5. Se realiza los pedidos verificando la información de la maquinas del casino. 
6. Se prueba la impresión de comandas. 
 
El acta con los resultados se presentara en la Reunión de desarrollo, para continuar con 
el siguiente modulo. (Ver anexo Nro. 09) 
 
3.3.4 Pruebas de aceptación  
 
Según lo determinado por la metodología XP aquí se desarrollaría la última fase que es la 
de pruebas. 
Se presentan las pruebas de aceptación del sistema. 
 
Tabla 38 Prueba de aceptación CU1 
Pruebas de aceptación 
Sistema para la entrega de cortesías de casino 
Código de prueba P-001 
Caso de uso CU1 
Titulo Caso de uso Ingreso y salida del sistema 
Descripción El usuario ingresa al sistema 
Pasos ejecución 1. Click en ingresar 
Resultado obtenido El sistema permite el ingreso del usuario 
con la clave otorgada. 
Resultados El esperado por el usuario 
Evaluación final Aceptado 
 
Tabla 39 Prueba de aceptación CU2 
Pruebas de aceptación 
Sistema para la entrega de cortesías de casino 
Código de prueba P-002 
Caso de uso CU2 
Titulo Caso de uso Gestión de usuario 
Descripción respectivas para poder crear nuevos 
usuario y asignarles un rol o perfil. 
Pasos ejecución 1. Ingreso al módulo de usuario. 
2. Ingresa los campos requeridos. 
3. Registra al usuario 
4. Edita los campos del usuario 
5. Elimina al usuario creado 
Resultado obtenido El sistema permite el mantenimiento de 
los usuarios, una vez ingresado el sistema 
te muestra un mensaje de que fue creado. 
Resultados El esperado por el usuario 
Evaluación final Aceptado 
 
Tabla 40 Prueba de aceptación CU3 
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Pruebas de aceptación 
Sistema para la entrega de cortesías de casino 
Código de prueba P-003 
Caso de uso CU3 
Titulo Caso de uso Gestión de producto 
Descripción El usuario administrador ingresa con las 
credenciales respectivas para poder crear, 
editar y eliminar productos. 
Pasos ejecución 1. Ingreso al módulo de productos. 
2. Ingresa los campos requeridos. 
3. Registra el producto 
4. Edita los campos del producto 
5. Elimina el producto 
6. Asigna un sitio o casino al 
producto 
7. Asigna un tipo de presentación 
para el producto 
Resultado obtenido El sistema permite el mantenimiento de 
los productos, una vez ingresado el 
sistema te muestra un mensaje de que fue 
creado. 
Resultados El esperado por el usuario 
Evaluación final Aceptado 
 
 
Tabla 41 Prueba de aceptación CU4 
Pruebas de aceptación 
Sistema para la entrega de cortesías de casino 
Código de prueba P-004 
Caso de uso CU4 
Titulo Caso de uso Gestión de sitio 
Descripción El usuario administrador ingresa con las 
credenciales respectivas para poder crear, 
editar y eliminar sitio. 
Pasos ejecución 1. Ingreso al módulo de sitio. 
2. Ingresa los campos requeridos. 
3. Registra el nombre del sitio. 
4. Ingresa las ips de los servidores 
para la consulta de datos. 
5. Ingresa las ips de las impresoras 
donde se enviaran las impresiones 
6. Edita los campos del sitio. 
7. Elimina el sitio. 
Resultado obtenido El sistema permite el mantenimiento de 
los sitios, una vez ingresado el sistema te 
muestra un mensaje de que fue creado. 
Resultados El esperado por el usuario 
Evaluación final Aceptado 
 
 
Tabla 42 Prueba de aceptación CU5 
Pruebas de aceptación 
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Sistema para la entrega de cortesías de casino 
Código de prueba P-005 
Caso de uso CU5 
Titulo Caso de uso Gestión de existencia 
Descripción El usuario administrador ingresa con las 
credenciales respectivas para poder 
registrar las existencias de los productos. 
Pasos ejecución 1. Ingreso al módulo de existencias. 
2. Ingresa los campos requeridos. 
3. Selecciona el sitio de donde 
asignara las existencias. 
4. Registra las existencias. 
5. Edita los campos de la existencia. 
6. Elimina la existencia. 
Resultado obtenido El sistema permite el mantenimiento de 
los sitios, una vez ingresado el sistema te 
muestra un mensaje de que fue creado. 
Resultados El esperado por el usuario 
Evaluación final Aceptado 
 
Tabla 43 Prueba de aceptación CU6 
Pruebas de aceptación 
Sistema para la entrega de cortesías de casino 
Código de prueba P-006 
Caso de uso CU6 
Titulo Caso de uso Consulta de reporte 
Descripción El usuario administrador podrá solicitar los 
diferentes tipos de reporte con los 
graficos. 
Pasos ejecución 1. Ingreso al módulo de reporte. 
2. Selecciona el casino y el dia que 
quiere visualizar. 
3. Se muestra el reporte. 
Resultado obtenido El sistema muestra los reporte con los 
indicadores y graficos. 
Resultados El esperado por el usuario 





Tabla 44 Prueba de aceptación CU7 
Pruebas de aceptación 
Sistema para la entrega de cortesías de casino 
Código de prueba P-007 
Caso de uso CUM7 
Titulo Caso de uso Ingreso y salida del sistema móvil 
Descripción El usuario ingresa al sistema 
Pasos ejecución 1. Ingreso al sistema 
2. Ingresa DNI 
3. Click en ingresar 
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Resultado obtenido El sistema permite el ingreso del usuario 
con el número de DNI. 
Resultados El esperado por el usuario 
Evaluación final Aceptado 
 
 
Tabla 45 Prueba de aceptación CU8 
Pruebas de aceptación 
Sistema para la entrega de cortesías de casino 
Código de prueba P-008 
Caso de uso CUM8 
Titulo Caso de uso Registro de pedido 
Descripción El usuario ingresa al sistema y realiza un 
pedido para el cliente. 
Pasos ejecución 1. Registra el número de maquina 
2. Selecciona el producto que va 
pedir 
3. Ingresa la cantidad que se pedirá 
4. Verifica con el cliente el pedido 
5. Envía el pedido a barra para su 
preparación 
Resultado obtenido El sistema envía el pedido y se imprime el 
pedido en la barra. 
El estado del pedido queda a la espera de 
ser preparado. 
Resultados El esperado por el usuario 
Evaluación final Aceptado 
 
 
Tabla 46 Prueba de aceptación CU9 
Pruebas de aceptación 
Sistema para la entrega de cortesías de casino 
Código de prueba P-009 
Caso de uso CU9 
Titulo Caso de uso prepara pedido 
Descripción El usuario ingresa al sistema y marca los 
pedidos como preparados y listos para 
entregar. 
Pasos ejecución 1. Verifica los pedidos que estas por 
preparar 
2. Prepara los pedidos 
3. Marca los pedidos como 
preparados 
4. el estado del pedido cambia a 
preparado. 
 
Resultado obtenido El estado del pedido cambia a preparado, 
esperando que sea entregado por el 
usuario para el cliente. 
Resultados El esperado por el usuario 





Tabla 47 Prueba de aceptación CU10 
Pruebas de aceptación 
Sistema para la entrega de cortesías de casino 
Código de prueba P-010 
Caso de uso CUM10 
Titulo Caso de uso entregar pedido 
Descripción El usuario ingresa al sistema y marca los 
pedidos como entregados. 
Pasos ejecución 1. Verifica los pedidos que estas por 
entregar 
2. Entrega los pedidos 
3. Marca los pedidos como 
entregados 
4. El proceso de entrega termino y se 
calcula el tiempo. 
 
Resultado obtenido El estado del pedido cambia a entregado. 
Resultados El esperado por el usuario 
Evaluación final Aceptado 
 
3.3.5 Fase de Producción 
 








Figura 58 Arquitectura de despliegue 
 
 
Tabla 48 Capas de despliegue 
ITEM NOMBRE DEL NODO DESCRIPCION DEL 
COMPONENTE 
1 Servidor web Servidor Web y de 
Aplicaciones 
2 Servidor de base de datos servidor o fuente de 
información 
3 Computadora  computadoras personales  
4 Teléfono móvil la cual se conectara con la 
API de la aplicación para el 
registro de los pedidos y 
consumo de datos. 
 
 
3.3.5.1 Coordinar con el administrador de redes 
 
Para el pase a producción y despliegue de aplicación se necesita, como se detalló en la 
arquitectura, un servidor Linux para contener la aplicación y un servidor Windows para la 
Base de Datos. 
 
Se solicita los servidores los servidores al administrador de Redes y Servidores, la cual 
nos proporciona los servidores configurados para la instalación de la aplicación y de la 
Base de Datos. 
 
Se llena un formato de solicitud de servidores. 
 Formato para Servidor Linux (Ver anexo Nro 10) 
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 Formato para Servidor de Base de Datos – Windows (Ver anexo Nro 11) 
 
Requisitos mínimos: 
 Linux - Para su funcionamiento dentro del servidor es necesario contar mínimo 
con 15 GB de almacenamiento y tener disponibilidad de 4 procesadores, así 
como 2 GB de memoria RAM. 
 Windows – Para el funcionamiento de la Base de datos es necesario contar con 
100 GB de almacenamiento y 8 GB de Ram. 
 Los equipos móviles deben tener SO Android mayor a 6.0 y RAM mayor 4 GB. 
 
3.3.5.2 Configurar Servidores 
 




Para la instalación de la aplicación se debe ejecutar el siguiente comando sobre el 
servidor Linux. 
# Variables 
ENV PROJECT_NAME sabplay 
ENV PROJECT_PATH /usr/local/src/$PROJECT_NAME 
ENV TERM dumb 











RUN echo 'npm run pm2 start notifier \n\ 
make -C $PROJECT_PATH build --no-print-directory \n\ 
gunicorn sabplay.config.wsgi:application -w 2 -b :8000'\ 




# Node requirements 
COPY package.json $PROJECT_PATH 
COPY yarn.lock $PROJECT_PATH 
RUN yarn install 
 
# Pip requirements 
COPY pip-requirements.txt $PROJECT_PATH 
RUN pip install --no-cache-dir -r $PROJECT_PATH/pip-requirements.txt 
 
# Source 
COPY . $PROJECT_PATH 
 
# Remover archivos inecesarios 
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 En el servidor Windows se debe crear la Base de Datos. 
 Ejecutar el código de Linux, para que cree las tablas de la Base de Datos. 
 
 
Figura 59 Base de Datos - Producción 
 
3.3.6 Fase de Implementación 
Capacitación 
La capacitación se realiza en dos etapas, la cual se registra en un acta: 
(Ver anexo Nro. 12) 
Etapa 1: 
Se capacita al personal de soporte. 
Temas tratados: 
 instalación de la aplicación  
 funcionamiento del sistema  
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 alcance del sistema 
Etapa 2: 
Se capacita al personal de los casinos, azafatos, supervisores y jefes de casino 
Temas tratados: 
 
 El funcionamiento de la aplicación  
 Práctica de la aplicación en vivo. 
 
Manual de usuario 
Se hace entrega de los manuales de uso para los usuarios. 
 Manual de usuario – Web 




Figura 60 Captura de pantalla - Presentación Manual de usuario 
 
De acuerdo a  lo establecido se llena un formato de los objetivos cumplidos. 








4.1.1. Reducir los tiempos de entrega de los pedidos 
Antes de implementar el sistema 
No se tenía registros y control de los tiempos en cada uno de los estados o procesos de 
las cortesías ofrecidas. 
 
Toma de pedido: No se lleva el tiempo exacto en la toma de pedido. 
 
Realizar el pedido en barra: No se tiene el control del tiempo que se lleva el pedido a la 
barra. 
 
Preparar el pedido: No se tiene el tiempo que requiere la preparación del pedido. 
 
Entregar el pedido: No se tiene el tiempo que requiere llevar el pedido hasta el lugar del 
cliente. 
 
Después de implementar el sistema 
Con la implementación del sistema se tiene el control de los tiempos de los pedidos. 
Se puede saber la procedencia del pedido, el estado del pedido, el nombre del cliente y el 
pedido que fue realizado. 
 
La siguiente pantalla muestra a detalle el pedido de la cortesía, en la que se muestra el 
lugar de procedencia, el tipo de origen del pedido, donde se realizó la preparación, 
colaborador que realizo el registro del pedido, máquina de procedencia y el estado en el 
que se encuentra el pedido. 
 
 Adicionalmente se muestra la información del cliente y las interacciones que tuvo 
el pedido a lo largo de los procesos que conlleva el pedido así como el tiempo que 
























Pregunta 1. ¿Cree que los tiempos de entrega de los pedidos se redujeron con la 
implementación del sistema? 
 
 
Figura 62 Resultado Pregunta 1 
 














4.1.2. Gestionar la eficiencia de los colaboradores 
Antes de implementar el sistema 
No se tiene un registro del tiempo promedio con el que debe ser entregado un pedido. 
 
Después de implementar el sistema 
 
Al tener los indicadores de los tiempos en la entrega de cortesías, se dispuso un tiempo 
de entrega estándar para poder medir la eficiencia de los colaboradores. 
Tiempo estándar de atención 
Por disposición de la gerencia se tomó como medida estándar de atención el tiempo de 
60 segundos, comenzando desde el registro, la preparación y terminando en la entrega 
del pedido. 
 
Y los tiempos promedio y por colaborador se pusieron en el sistema para que se pueda 
mejorar la atención hacia el cliente. 
 
 El reporte del sistema te muestra los tiempos promedios de entrega de los 
pedidos, para la evaluación de la efectividad de los colaboradores, también 
muestra los tiempos de los colaboradores. 
 
 












Se puede medir la efectividad por Casino. 
 
La efectividad se muestra en el siguiente reporte, mostrando el resultado por día, así 
como el historial por horas de los tiempos de atención. 
 
 























Figura 67 Resultado Pregunta 4 
 
4.1.3. Monitorear los estados y tiempos de las cortesías 
Antes de implementar el sistema 
 
No se tenía registro ni conocimiento del estado en el que se encontraba el pedido. 
 
Después de implementar el sistema 
Por medio de la aplicación móvil se puede saber el estado de los pedidos y el tiempo que 
están en dicho proceso. 
 
Mediante la aplicación se puede visualizar en tiempo real el estado de los pedidos que se 













Pregunta 5. ¿El sistema te facilita el monitoreo de los pedidos? 
 
 









Pregunta 6. ¿Te gustaría que se implemente otro sistema mobil en la empresa? 
 
 
Figura 70 Resultado Pregunta 6 
4.2 PRESUPUESTO  
4.2.1 Recurso Humanos 
Al pertenecer a la empresa y tener un área de desarrollo, se manejan los tiempos exactos 
y el costo no varía, y dependiendo del tiempo de desarrollo el costo es directamente 
proporcional al tiempo. 
 
Se detalla a continuación los sueldos de los participantes en el desarrollo. 
 
Tabla 49 Costo recuros humano 
Cargo Cantidad Sueldo 
Programador 2 3000  
Total - 6000 
 
Es decir el costo obtenido vendría a ser por mes por los dos programadores y si para el 
proyecto se requiere 3 meses el costo se multiplicaría por 3. 
 
Para mostrar con más detalle de los costos de los programadores, se presenta el siguiente 
cuadro. 
Tabla 50 Costo - Mes 
 



















































30 100% S/ 3000 100% S/ 3000 100% S/ 3000 
TOTAL - - - - - - S/ 6000 - S/ 6000 - S/ 6000 
 






4.2.2 Equipos y materiales 
Para el desarrollo del sistema se utilizaron iMac el cual no entra en el presupuesto ya que 
pertenece a la empresa, así como el servidor de producción  que son herramientas 
existentes y ya costeadas en proyectos pasados, los cuales se están reutilizando para el 
desarrollo y despliegue del sistema. 
Por otra parte se adquirió equipos para la implementación y despliegue de la puesta en 
marcha del sistema. La cual se detalla a continuación: 
Costo de equipos 
Los equipos que se utilizaran para el despliegue: 
 Impresora Térmica 
 Celulares 
 
Tabla 51 Costo equipos 
Equipo Costo(S/) 
Impresora Térmica 700 
Celular 500  
Costo Total 1200 
 
Para el desarrollo y producción se utilizaron las siguientes herramientas: 
 
Tabla 52 Herramientas utilizadas 
Hardware Software Infraestructura 
2 iMAc all in one Balsamiq Mockups 3 Red Corporativa 
Impresora thermica Sublime Text 3  
 Sql Server Managment 
2008 
 
 Github  
 Ubunto 14.04  
 Ms Excel 2016  
 
Las herramientas presentadas son de uso libre o son equipos adquiridos en otros 
proyectos, por lo que no se tuvo gasto para adquirirlos. 
 
4.2.3 Consolidación de egresos 
 
 
Tabla 53 Costo de herramientas 
Egreso Mes 1 (S/) Mes 2(S/) Mes 3(S/) 
Equipos 1200 - - 
Programador 1 3000 3000 3000 
Programador 2 3000 3000 3000 
TOTAL 7200 6000 6000 
 







VAN y TIR 
 
El proyecto resulta rentable ya que obtenemos un VAN de S/ 5,272.73 que es mayor a 
cero y la TIR es mayor a la tasa de descuento mensual esperada. 
 
Inversión Inicial: S/ 19,200.00 
 
Tabla 54 Información del proyecto 
   
 Nombre del 
Proyecto 
Sistema de alimento y 
bebidas 
Tasa de interés 10% 
Cantidad de años 5 
 
Tabla 55 Inversion - Ingreso 
AÑOS  FLUJO DE FONDOS  
0 
 
-S/  19,200.00 
Inversión 
inicial 
1  S/  5,000.00 Ingreso 
2  S/  6,000.00 Ingreso 
3  S/  3,000.00 Ingreso 
4  S/  12,500.00 Ingreso 
5  S/  10,000.00 Ingreso 
 
 
Tabla 56 VAN - TIR 
   SABPLAY 
TIR 22% 






















 El sistema implementado cumple con la funcionalidad de todo el proceso que se 
realizaba para registrar la entrega de cortesías. 
 
 Se concluye que con la implementación del sistema, los tiempos de atención para 
la entrega de pedidos en promedio son menos de 1 minuto con 30 segundos en 
los casinos. 
 
 Con la implementación del sistema se gestionaron mejor los tiempos de atención 
y mejoraron la eficiencia de los colaboradores, donde la eficiencia del colaborador 
debe ser menor a los 60 segundos en atención. 
 
 Se concluye que el control de los pedidos se puede hacer de manera más óptima, 
donde solo se consulta por la aplicación para saber los estados de los pedidos y 
sus tiempos de demora. 
 
 La integración de la implementación del sistema web y móvil permite una nueva 
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